
 
 
 

 
 

PLAN DE CLASE/NOTA TÉCNICA 
NIVEL: SECUNDARIA 

marzo 
1.- NOMBRE DEL PROFESOR: Candy Castillo Hernández: 2° GRUPO: “A” “B” 
2.- ASIGNATURA: COMPUTACION/ROBOTICA 
3.- TRIMESTRE: 3° 
4.- SEMANA: Del 27 al 31 de marzo 
5.- TIEMPO: 50 minutos 
6.- TEMA: TUPITUBE 
7.- PROPÓSITOS: Aprender a desarrollar animaciones y películas de forma interactiva, sencilla y rápida. 
8.- COMPETENCIA: Realizar una animación con imágenes, uso de las interpolaciones del movimiento, velocidad y 
efectos. 
9.- APRENDIZAJE ESPERADO: Reconocer el proceso de diseño de animaciones utilizadas en tupitube e identificar las 
partes de la interfaz. 
10.- CONTENIDOS: Pensamiento creativo, Identificación, análisis y seguimiento de instrucciones. 
11.- RECURSOS: Nota técnica, libro GreenHAT. 
12.- MATERIALES: Equipo de cómputo asignado en el aula de computación. 
13.- IMPLEMENTACIÓN DE ACCIONES DEL P.E.M.C. 
14.- INICIO: 
Se dará inicio con la lectura de la practica TupiTube. Se proporciona practica digital al alumno. 
15.-Desarrollo 
Se realizará la practica L7TupiTube-Animaciones paso a paso 
16. CIERRE: 
Guardar el proyecto en su carpeta personal asignada en equipo de computo 
 
17.- EVALUACIÓN: Autoevaluación ( ) Coevaluación ( ) Heteroevaluación ( x ) 
 
Se evaluará la actividad realizada en el equipo de cómputo y la participación durante la clase con el objetivo identificar 
los problemas que existieran sobre el tema. 
 
ACTITUDINAL: Cumple con su asistencia y participación 
 
18.- TAREA:  
No hay. 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

2A Lunes 27 
2B martes 28 
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PLAN DE CLASE/NOTA TÉCNICA 
NIVEL: SECUNDARIA 

marzo 
1.- NOMBRE DEL PROFESOR: Candy Castillo Hernández: 2° GRUPO: “A” “B” 
2.- ASIGNATURA: COMPUTACION/ROBOTICA  
3.- TRIMESTRE: 3° 
4.- SEMANA: Del 20 al 24 de marzo 
5.- TIEMPO: 50 minutos 
6.- TEMA: DESAFIA TUS SABERES -Anime Animaciones TUPITUBE.  
7.- PROPÓSITOS: Poner en practica las herramientas de la aplicación Anime-Animaciones 
8.- COMPETENCIA: Pensamiento creativo, uso de la tecnología, pensamiento computacional. 
9.- APRENDIZAJE ESPERADO: Aplicar las herramientas de Anime-Animaciones. 
10.- CONTENIDOS: Pensamiento creativo, Identificación, análisis y seguimiento de instrucciones. 
11.- RECURSOS: Nota técnica, libro GreenHAT. 
12.- MATERIALES: Equipo de cómputo asignado en el aula de computación. 
13.- IMPLEMENTACIÓN DE ACCIONES DEL P.E.M.C. 
14.- INICIO 
Se dará inicio con la lectura de la introducción de la práctica. 
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16. CIERRE: 
Guardar el proyecto en su carpeta personal asignada en equipo de computo 
 
17.- EVALUACIÓN: Autoevaluación ( ) Coevaluación ( ) Heteroevaluación ( x ) 
Se evaluará la actividad realizada en el equipo de cómputo y la participación durante la clase con el objetivo identificar 
los problemas que existieran sobre el tema. 
 
ACTITUDINAL: Cumple con su asistencia y participación 
 
18.- TAREA:  
No hay. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 
 
 

 
 
 

 
 

PLAN DE CLASE/NOTA TÉCNICA 
NIVEL: SECUNDARIA 

marzo 
1.- NOMBRE DEL PROFESOR: Candy Castillo Hernández: 2° GRUPO: “A” “B” 
2.- ASIGNATURA: COMPUTACION/ROBOTICA 
3.- TRIMESTRE: 3°  
4.- SEMANA: Del 20 al 24 de marzo 
5.- TIEMPO: 50 minutos 
6.- TEMA: Secuencias fotográficas para diseño WEB.  
7.- PROPÓSITOS: Aprender a diseñar recursos de una forma sencilla y rápida como un verdadero profesional. 
8.- COMPETENCIA: Colaboración, Pensamiento crítico, pensamiento computacional. 
9.- APRENDIZAJE ESPERADO: Identificar la forma de distribución de imágenes en forma de secuencia generando una 
película, conocer las cualidades de la línea de tiempo anímate, identificar los formatos de proyectos creados. 
10.- CONTENIDOS: Identificación y análisis. 
11.- RECURSOS: Nota técnica, carpeta GreenHAT , proyector 
12.- MATERIALES: Equipo de cómputo asignado en el aula de computación. 
13.- IMPLEMENTACIÓN DE ACCIONES DEL P.E.M.C. 
14.- INICIO: 
Se dará inicio con la lectura de la practica. 
15.-Desarrollo: 
Se inicia con la practica L8TupiTube-Secuencias fotográficas para diseño web, práctica que se le proporciona al alumno 
de forma digital. 
16. CIERRE: Guardar el proyecto en su carpeta asignada. 
17.- EVALUACIÓN: Autoevaluación ( ) Coevaluación ( ) Heteroevaluación ( x ) 
Se evaluará la actividad realizada en el equipo de cómputo y la participación durante la clase con el objetivo identificar 
los problemas que existieran sobre el tema. 
 
ACTITUDINAL: Cumple con su asistencia y participación 
 
18.- TAREA:  
No hay. 
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